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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Masa remaja merupakan masa kritis dimana terjadi peralihan 
perkembangan dari masa anak-anak menuju masa dewasa mengenai fungsi 
mental, fisik, dan psikologis dirinya (Santrock, 2004). Oleh karena itu, mereka 
cenderung masih labil dalam bertindak, namun selalu ingin mencoba hal-hal baru 
dan mendapat pengakuan atas jati dirinya selayaknya orang dewasa sehingga 
ketika mereka tidak mampu memilah berbagai informasi yang diperoleh dari 
lingkungan sekitarnya dengan baik dan benar maka akan cenderung melakukan 
hal-hal yang bersifat negatif dan mengabaikan banyak tanggung jawab dalam 
hidupnya. 
Remaja yang banyak mengabaikan tanggung jawabnya terkait sekolah, 
keluarga, dan kehidupan sosial menjadi salah satu penyumbang rendahnya 
psychological well-being remaja (Penelitian Gross et al, 2002).Rathi dan Rastogi 
(2007) mengemukakan bahwa psychological well-being berdampak pada kualitas 
kebermaknaan hidup pada remaja. 
Psychological well-being merupakan kemampuan individu untuk 
menerima diri apa adanya (self acceptance), membentuk hubungan yang positif 
dengan orang lain (positive relation with others), memiliki kemandirian dalam 
menghadapi lingkungan sosial (autonomy), mengontrol lingkungan eksternal 
(enviromental mastery), menetapkan tujuan hidupnya (purpose in life), dan 
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merealisasikan potensi dirinya secara kontinu (personal growth). Kemampuan 
tersebut dapat diupayakan oleh remaja dengan cara memfokuskan pada realisasi 
diri (selfrealization), pernyataan diri (personal expressiveness) dan 
pengaktualisasian potensi dirinya (selfactualization) sehingga dapat berfungsi 
positif secara penuh dan meraih kebahagiaan (Ryff, 1989). 
Fenomena yang terjadi pada remaja saat ini tampak belum cukup mampu 
memenuhi setiap dimensi dari psychological well-beingyaitu penerimaan diri yang 
masih rendah seperti yang ditunjukkan pada remaja yang merasa tidak puas 
dengan dirinya karena kecewa terhadap apa yang telah terjadi di masa lalu dan 
karena pengalaman masa lalu yang mengecewakan membuat remaja mulai 
mengalami hambatan dalam kualitas kepribadian dan merasa berbeda dari apa 
yang ada pada dirinya (Ryff, 1989). Seperti kasus yang terjadi pada Izabel 
Laxamana yang nekat bunuh diri akibat dipermalukan oleh ayahnya “Jeff” di 
youtube. Jeff memotong rambut izabel sebagai bentuk hukuman. Izabel merasa 
malu dan melakukan aksi bunuh dirinya dengan terjun dari jembatan. Namun 
polisi yang menyelidiki kematian Izabel menyatakan meski Jeff memang benar-
benar memotong rambut anaknya dan merekam kejadiannya, namun tidak ada 
bukti bahwa dia melakukan kejahatan. Juru bicara kepolisian mengatakan Izabel 
melakukan bunuh diri karena percaya hal yang dia lakukan di masa lalu telah 
membuat malu keluarganya. Izabel bunuh diri adalah cara dia meminta maaf 
kepada semua oranghttps://www.dream.co.id/news/dipermalukan-ayahnya-di-
youtube-gadis-muda-ini-bunuh-diri-1506085.html. 
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Remaja yang mampu mencapai tugas perkembangannya dengan baik 
adalah remaja yang mampu menerima keadaan fisiknya, mampu menerima dan 
memahami peran seks, mampu membina hubungan baik dengan anggota 
kelompok yang berlainan jenis, mencapai kemandirian emosional, 
mengembangkan konsep dan keterampilan intelektual, memahami dan 
menginternalisasikan nilai-nilai orang dewasa, serta mengembangkan perilaku 
tanggung jawab sosial. Sehingga tugas-tugas perkembangan tersebut dapat 
terpenuhi untuk memasuki tahapan usia dewasa (Hurlock, 1980). Havighurst 
(dalam Megawati, 2016) menyatakan jika remaja berhasil menuntaskan tugas-
tugas perkembangan, maka akan menimbulkan fase bahagia dan membawa kearah 
keberhasilan dalam melaksanakan tugas-tugas perkembangan berikutnya.  
Remaja yang tidak mampu memenuhi tugas perkembangan salah satunya 
tidak memiliki hubungan positif dengan orang lain ditunjukkan oleh remaja yang 
memiliki sedikit hubungan yang akrab dengan teman seusianya disekolah dan 
tidak saling percaya karena hal tersebut remaja menjadi merasa dirinya adalah 
individu yang tidak mudah akrab, sulit terbuka, tidak peduli dengan orang lain, 
dan tidak berkeinginan untuk membuat suatu kesepakatan untuk menjaga 
keterkaitan dengan orang lain (Ryff, 1989). Seperti kasus yang terjadi pada remaja 
yang bunuh diri di Surabaya. Hal ini terjadi karena proses sosialisasi terhadap 
lingkungan kurang baik. Menutup diri, dan tidak menyatakan keinginan yang pasti 
dari diri sendiri. Akibatnya remaja SMA ini melakukan tindakan bunuh diri 
karena merasa tertekan dengan pilihan yang diberikan oleh orang tuanya dalam 
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urusan sekolah https://news.detik.com/berita-jawa-timur/d-3772390/miris-pelajar-
sma-di-surabaya-ini-ditemukan-gantungdiri. 
Fenomena selanjutnya yaitu remaja yang belum memiliki otonomi seperti 
remaja yang selalu bergantung pada harapan dan evaluasi orang lain, berpijak 
pada keputusan orang lain untuk membuat suatu keputusan yang penting serta 
menyesuaikan diri dengan tekanan sosial untuk berpikir dan bertindak dalam 
suatu cara tertentu. Ini artinya dalam hal ini remaja mengalami penurunan 
kepercayaan diri dan kurang mampu memutuskan suatu hal. Remaja belum 
memiliki penguasaan pada lingkungan ditunjukkan dengan karakteristik merasa 
kesulitan dalam mengatur hidupnya sehari-hari, mereka merasa tidak mampu 
untuk merubah atau meningkatkan kualitas hidupnya. Lalu, remaja yang tidak 
memiliki tujuan hidup yaitu seperti remaja yang merasa kekurangan bermaknaan 
dalam hidup, memiliki sedikit tujuan, kurangnya perasaan yang terarah. 
Kemudian, remaja yang tidak memiliki pertumbuhan pribadi seperti yang terjadi 
pada remaja yang mengalami perasaan stagnation atau merasa tidak mampu 
mencapai tujuan dalam hidupnya, remaja yang seperti ini memiliki keinginan 
yang kurang untuk terus tumbuh dan berkembang, merasa bosan dan tidak adanya 
ketertarikan dengan hidup dan merasa tidak mampu untuk mengembangkan sikap 
dan kebiasaan-kebiasaan yang baru (Ryff, 1989). 
Remaja yang kurang memiliki keinginan untuk terus berkembang dan 
kurang mampu mencapai pemenuhan kebutuhan maka mereka akan cenderung 
mengalihkan pikirannya terhadap hal yang menyenangkan tetapi bersifat merusak, 
salah satunya dengan bermain game online. Bermain game secara terus menerus 
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akan menimbulkan kecanduan. Fenomena yang sering terjadi saat ini, mereka 
yang mengalami kecanduan game online hasil terburuknya adalah kematian 
seperti yang terjadi baru-baru ini di negara Taiwan. Remaja pria dikabarkan 
meninggal akibat bermain game online selama 40 jam tanpa henti.  
 Rendahnya psychological well beingakibat dari kecanduan internet yang 
tidak terkendali Winther (dalam Al-Jawharah dkk, 2016). Sementara menurut 
Young (dalam Adwitiya & Suminar, 2015) fitur internet yang menjadikan 
penggunanya mengalami kecanduan adalah game online. 
Game online merupakan suatu jenis permainan yang melibatkan banyak 
pemain atau bahkan ratusan hingga ribuan pemain sekaligus dengan 
menggunakan fasilitas LAN (Local Area Network) maupun internet (Kim dkk, 
2002). Game online pada awalnya diciptakan sebagai sarana untuk mengatasi 
stress akan tetapi pada akhirnya membuat pemain menjadi mengalami 
ketergantungan sehingga menimbulkan perilaku yang negatif Primartantyo dan 
Ruslan (dalam Adwitiya dan Suminar, 2015). 
Perilaku-perilaku berlebihan dalam bermain game online yang secara 
langsung maupun tidak langsung terbentuk akibat interaksi individu dengan 
lingkungan sosialnya. Hal ini merupakan salah satu indikator adanya 
ketergantungan bermain game onlineMonks dkk(dalam Adwitiya & Suminar, 
2015).Price (dalam Nirwana dan Mudjiran, 2015) menyatakan kecanduan 
gameonline menyebabkan seseorang tidak bisa mengembangkan kemampuan 
dalamberhubungan dengan orang lain sehingga membuat hubungan sosial dan 
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interaksi mereka dengankeluarga, teman, dan orang disekitarnya menjadi kurang 
baik serta tidak bisa mendapatkan pengetahuan. 
Game online mempunyai kecenderungan membuat para pemainnya 
keasyikan di depan komputer sampai melupakan waktu bahkan bisa melupakan 
tugas, pekerjaan, termasuk makan dan minum Trismarindra (dalam Amanda, 
2016). Game online hampir selalu berdampak negatif seperti mengakibatkan 
menurunnya nilai pembelajaran disekolah, mengalami gangguan tidur dan sakit 
kepala akibat selalu begadang, merasa cemas dan mudah marah ketika tidak 
bermain game online. Secara dimensi sosial, remaja mengalami bentrok dengan 
guru. Dimensi moralitas, remaja melanggar tata tertib sekolah, membolos sekolah, 
cabut, nakal, dan kasar. Dimensi religiusitas, remaja tidak melakukan ajaran 
agama seperti tidak sholat dan menyimpang dari ajaran agama Ulfa (2017). 
Kondisi-kondisi remaja seperti ini yang disebutkan pada fenomena di atas 
mengarah kepada gambaran rendahnya psychological well being. 
Jadi, dalam hal ini remaja yang mengalami kecanduan game online 
kemungkinan memiliki psychological well being yang rendah yang diakibatkan 
tingginya motivasi untuk bermain game online dan rendahnya kemampuan dalam 
beruhubungan dengan lingkungan. Akibatnya remaja mengabaikan banyak 
tanggung jawab yang tidak terpenuhi untuk mencapai kesejahteraan psikologis 
yang tinggi. 
Berdasarkan fakta-fakta tentang fenomena diatas peneliti merasa perlu 
meneliti lebih lanjut apakah ada hubungan antara remaja yang mengalami 
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kecanduan game online dengan psychological well being (kesejahteraan 
psikologis). 
 
B. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah ada Hubungan 
Antara Kecanduan Game Onlinedengan Psychological Well-Being pada 
Remaja?”. 
 
C. Tujuan  Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji secara ilmiah apakah 
ada hubungan antara psychological well-being dengan kecanduan game 
onlinepada remaja. 
 
D. Keaslian Penelitian 
Penelitian mengenai Psychological well-being dengan kecanduan game 
online sebelumnya pernah diteliti oleh Aditia Christianti (2016) dengan judul 
“psychological well-being pada remaja yang kecanduan game online di 
Surabaya”. Hasil dari penelitian tersebut menyimpulkan bahwa subjek memiliki 
tingkat psychological well being yang baik secara menyeluruh pada setiap aspek 
kecuali pada aspek penerimaan diri. Perbedaan penelitian saya dengan penelitian 
Aditia Christianti adalah secara metodologi, bahwa penelitian Aditia yaitu 
menggunakan metodologi studi deskriptif sedangkan penelitian yang dilakukan 
peneliti yaitu metodologi korelasional. Selain itu perbedaannya juga terdapat pada 
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tempat penelitian, usia dan kriteria. Bahwasannya aditia melakukan penelitian di 
Surabaya dan saya melakukan penelitian di Pekanbaru dengan rentan usia yang 
dilakukan Aditia dari umur 14 – 20 tahun sementara saya dari usia 13 – 21 tahun 
dengan kriteria. Sementara Aditia tidak menggunakan kriteria khusus. 
Penelitian mengenai Psychological well-being dengan kecanduan game 
online sebelumnya pernah diteliti oleh Cardak (2013) terkait dengan 
“psychological well-beingandinternet addiction among-university students” yang 
hasilnya menunjukkan bahwa remaja dengan tingkat kecanduan internet yang 
tinggi maka cenderung rendah kesejahteraan psikologisnya. Oleh karena itu, ini 
mendukung bahwa kecanduan internet (game online) akan mempengaruhi 
psyhological well-being. 
Penelitian mengenai Psychological well-beingpada remaja yang diteliti 
oleh Adhyatman Prabowo (2016) terkait dengan “Kesejahteraan Psikologis remaja 
di Sekolah” dengan hasil penelitian bahwa sebagian besar siswa memiliki 
psyhological well-beingpada kategori sedang. 
Penelitian mengenai kecanduan game online pada remaja oleh Mimi Ulfa 
(2017) terkait dengan “Effect of Addiction Online Game on Adolescent Behavior 
in Mabes Game Center Road HR.Subrantas in Pekanbaru” dengan hasil 
penelitian bahwa game online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 
perilaku remaja. 
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E. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat baik secara teoritis 
maupun secara praktis :  
1. Manfaat Teoritis 
 Untuk menambah ilmu pengetahuan dalam kajian psikologi khususnya 
dibidang psikologi klinis tentang psychological well-being dan game online 
serta pengembangan teoritis bagi psikologi dibidang klinis sehingga 
penelitian ini dapat memberikan informasi dan sumbangan ilmu 
pengetahuan bagi mahasiswa. 
2. Manfaat Praktis 
Secara praktis kegunaan dari hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna 
bagi beberapa pihak, diantaranya yaitu: 
a. Bagi remaja, memberi informasi mengenai hubungan antara kecanduan 
game online dengan psychological well-being. 
b. Bagi orang tua, diharapkan penelitian ini memberikan informasi 
mengenai psychological well-being pada remaja dan kecanduan game 
online pada remaja. 
c. Bagi peneliti lainnya, diharapkan dapat dijadikan referensi untuk 
penelitian selanjutnya. 
